Analisis Kandungan Logam Berat Timbal (Pb) pada Beberapa Komoditas Sayur yang Dijual di Pasar Terong Kota Makassar by Ramadhanti S, Andi Awalia
  
 
RANCANG BANGUN SISTEM PAKAR DIAGNOSA 
GEJALA  KECANDUAN GAME ONLINE 
BERBASIS ANDROID 
 
 
 
 
 
SKRIPSI 
 
Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat guna mencapai gelar 
Sarjana Komputer pada Jurusan Teknik Informatika 
Fakultas Sains dan Teknologi 
UIN Alauddin Makassar 
 
Oleh: 
 
SAFIRAH NURUNNABILAH SARATUN  
NIM : 60200115019 
 
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI ALAUDDIN MAKASSAR 
2019 
 
 
 
 
 
 
 ii 
 
 
 iii 
  
 iv 
  
 v 
 
KATA PENGANTAR 
 
 
 
Setinggi puja dan sedalam syukur penulis haturkan kehadirat Allah 
swt. atas rahmat, hidayah dan pertolongan-Nya dan tak lupa pula shalawat 
beriring salam penulis haturkan kepada junjungan Nabi Besar Muhammad 
saw. sebagai suri teladan yang telah membawa kita dari alam kebodohan ke 
alam kecerdasan seperti sekarang ini sehingga penulis dapat menyelesaikan 
skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Sistem Pakar Diagnosa Gejala 
Kecanduan Game Online Berbasis Android” ini sebagai salah satu syarat 
meraih gelar sarjana pada Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan 
Teknologi Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
Selama proses penyusunan skripsi ini penulis menyadari bahwa begitu 
banyak tantangan, hambatan, dan kesulitan yang dihadapi. Tetapi penulis 
harus selalu berusaha dan bekerja keras untuk menyelesaikan skripsi ini. 
Oleh karena itu, dengan selesainya skripsi ini penulis sangat bersyukur 
kepada Allah swt. Dan penulis tidak lupa mengucapkan terima kasih yang 
sebesar-besarnya pada orang tua tercinta, ayahanda Dr.Darsul S Puyu, 
M.Ag dan ibunda Asmirah S.Ag atas cinta dan kasih sayang serta dukungan 
dan doa yang selalu dicurahkan disetiap sujudnya. Serta segala pengorbanan 
yang tak henti-hentinya hingga skripsi ini dapat terselesaikan. 
  
vi 
 
Pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada 
Bapak Dr. H. Kamaruddin Tone, M.M. selaku pembimbing pertama dan 
Bapak A. Muhammad Syafar, S.T., M.T. selaku pemimbing kedua yang 
telah meluangkan waktu dan tenaga ditengah-tengah kesibukannya yang 
padat, masih berkenan memberikan bimbingan, arahan dan saran dengan 
arif dan bijaksana kepada penulis. 
Penulis juga menghaturkan ucapan terima kasih yang tulus dan 
sebesar-besarnya kepada: 
1. Bapak Prof. Hamdan Juhannis MA., Ph.D. sebagai Rektor Universitas Islam 
Negeri (UIN) Alauddin Makassar. 
2. Bapak Prof. Dr. Muhammad Khalifah Mustami, M.Pd. sebagai Dekan 
Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri (UIN) Alauddin 
Makassar. 
3. Bapak Faisal, S.T., M.T. sebagai Ketua Jurusan Teknik Informatika dan 
Bapak A. Muhammad Syafar, S.T., M.T. sebagai Sekretaris Jurusan Teknik 
Informatika. 
4. Seluruh Dosen Jurusan Teknik Informatika dan Sistem Informasi. 
5. Staf Jurusan Teknik Informatika dan Sistem Informasi. 
6. Staf dan pegawai dalam jajaran lingkup Fakultas Sains dan Teknologi 
Universitas Islam Negeri (UIN) Alauddin Makassar yang telah banyak 
membantu dan telah dengan sabar memberikan pelayanan terbaik dalam 
  
vii 
 
7. menyelesaikan administrasi pengurusan skripsi, sehingga pengurusan skripsi 
ini dapat terselesaikan dengan lancar. 
8. Saudara-saudariku tersayang, Muhammad Rif’at Zulvan, Naorah Fakhiratul 
Uzhma, dan Naylah Dhyauzzorivah yang telah memberikan motivasi, 
semangat, dan doa selama penulis menjalani Pendidikan. 
9. Bapak Nawawi badaruddin dan Ibu Maghfirah yang telah bersedia menjadi 
narasumber penulis dalam pengumpulan data.  
10. Keluarga Besar Jurusan Teknik Informatika angkatan 2015 “REGISTER” 
yang telah menjadi saudara seperjuangan menjalani suka dan duka bersama 
dalam menempuh Pendidikan. 
11. Sahabat seperjuangan saya Armin S, yang telah banyak memberi sumbangsih 
berupa saran, masukan, dan bantuan yang membangun sehingga membantu 
penulis dalam proses pengerjaan skripsi. 
12. Teman-teman saya Fajrul Hidayat, Fachry Anwar Rafi, dan Nur Ihsan yang 
telah banyak membantu dalam proses pengerjaan project skripsi. 
13. Senior saya Muhammad Tahir, dan Andi Adliah Mauliah Akbar yang telah 
banyak memberi saran dan masukan dalam pengolahan data. 
14. Sahabat saya Sri Widya Nengsi, Yuni Abram, dan Ista Janwar Anshar yang 
telah banyak memberi bantuan, dan semangat penulis dalam menyelesaikan 
skripsi. 
  
viii 
 
15. Sahabat saya sejak SMP Nurul  Muthmainnah yang telah bersedia membantu 
dan menemani penulis untuk mengumpulkan data. 
16. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu. 
Akhir kata, penulis mengharapkan semoga skripsi
 ini dapat memberikan manfaat ilmu pengetahuan kepada setiap pembaca. 
Aamiin. 
 
Makassar,   Agustus 2019  
              Penyusun 
 
 
 
 
 
Safirah Nurunnabilah Saratun 
NIM:60200115019
 ix 
 
DAFTAR ISI               
JUDUL.. .................................................................................................................. i 
PERSETUJUAN PEMBIMBING ....................................................................... ii 
PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI .............................................................. iii 
PENGESAHAN SKRIPSI .................................................................................... iv 
KATA PENGANTAR ........................................................................................... v 
DAFTAR ISI ...................................................................................................... ..  ix 
DAFTAR GAMBAR ............................................................................................. xi 
DAFTAR TABEL .............................................................................................. ...xii 
ABSTRAK. ........................................................................................................ …xiii 
BAB I PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah. ............................................................................ 1 
B. Rumusan Masalah. ....................................................................................  7 
C. Fokus Penelitian Dan Deskripsi Fokus. .................................................... 8 
D. Kajian Pustaka. .........................................................................................  9 
E. Tujuan Dan Kegunaan Penelitian. ........................................................... 11 
BAB II TINJAUAN TEORITIS 
A. Kecanduan Game Online .......................................................................... 13 
B. Kesehatan Mental dalam pandangan Islam .............................................. 22 
C. Kecerdasan Buatan. ................................................................................... 25 
D. Sistem Pakar .............................................................................................. 26 
E. Metode Certainty Factor .......................................................................... 31 
F. Android ..................................................................................................... 33 
BAB III METODE PENELITIAN 
A. Jenis Dan Lokasi Penelitian. ..................................................................... 36 
B. Pendekatan Penelitian ............................................................................... 36 
C. Sumber Data… .......................................................................................... 36 
D. Metode Pengumpulan Data ....................................................................... 37 
E. Instrument Penelitian ................................................................................ 37 
F. Teknik Pengolahan Dan Analisa Data ...................................................... 38 
G. Metode Pengembangan Sistem ................................................................. 39 
H. Teknik Pengujian Sistem .......................................................................... 41 
 
 
 x 
 
 
 
BAB IV ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 
A. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan ..................................................... 43 
B. Analisis Sistem Yang Diusulkan............................................................... 43 
C. Perancangan Sistem… .............................................................................. 46 
BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi  ............................................................................................ 56 
B. Analisis Hasil Pengujian. .......................................................................... 65 
C. Pengujian Kelayakan Sistem ...................................................................... 67 
BAB VI PENUTUP 
A. Kesimpulan ............................................................................................... 70 
B. Saran. ........................................................................................................ 71 
 
DAFTAR PUSTAKA .......................................................................................... 72 
LAMPIRAN ......................................................................................................... 75 
RIWAYAT HIDUP PENULIS ............................................................................ 80 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 xi 
 
DAFTAR GAMBAR 
 
IV.1. Flowmap Sistem Yang Diusulkan .............................................................. 45 
IV.2. Use Case Diagram ....................................................................................... 46 
IV.3. Class Diagram ............................................................................................. 47 
IV.4. Sequence Diagram untuk menu Diagnosa ................................................... 48 
IV.5. Sequence Diagram untuk menu Tentang ..................................................... 48 
IV.6. Sequence Diagram untuk menu Aspek Kecanduan ..................................... 49 
IV.7. Activity Diagram .......................................................................................... 50 
IV.8. Flowchart ..................................................................................................... 51 
IV.9. Struktur Navigasi… ..................................................................................... 52 
IV.10. Desain Interface Beranda .......................................................................... 52 
IV.11. Desain Interface Menu Deteksi 1 ............................................................. 53 
IV.12. Desain Interface Menu Deteksi 2 ............................................................. 53 
IV.13. Desain Interface Hasil Deteksi ................................................................. 54 
IV.14. Desain Interface Menu Aspek Kecanduan ............................................... 54 
IV.15. Desain Interface Aspek Kecanduan .......................................................... 55 
IV.16. Desain Interface Menu Tentang ............................................................... 55 
V.17. Antarmuka Beranda ................................................................................... 56 
V.18. Antarmuka Menu Deteksi ........................................................................... 58 
V.19. Antarmuka Menu Hasil Deteksi .................................................................. 59 
V.20. Antarmuka Menu Aspek Kecanduan ......................................................... 61 
V.21. Antarmuka Pilihan Menu Aspek Kecanduan… .......................................... 62 
V.22. Antarmuka Pilihan Menu Tentang… .......................................................... 63 
V.23. Antarmuka Pilihan Menu Keluar… ............................................................ 64 
V.24. Diagram Hasil Setiap Pertanyaan…............................................................ 69 
 
 
 
 
 
 
 
 xii 
 
 
 
DAFTAR TABEL 
IV.1 Interpretasi Certainty Factor ........................................................................ 32 
V.2. Pengujian Beranda ........................................................................................ 66 
V.3. Pengujian Menu Deteksi… ........................................................................... 66 
V.4. Pengujian Menu Aspek Kecanduan… .......................................................... 66 
V.5. Pengujian Menu Tentang Aplikasi ................................................................67 
V.6. Rekapitulasi data 9 pertanyaan. .................................................................... 68 
V.7. Rekapitulasi data 9 pertanyaan setelah diolah. ............................................. 68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 xiii 
 
ABSTRAK 
 
Nama : Safirah Nurunnabilah Saratun 
Nim : 60200115019 
Jurusan : Teknik Informatika 
Judul : Rancang Bangun Sistem Pakar Diagnosa Gejala 
Kecanduan Game Online Berbasis Android 
Pembimbing I : Dr. H. Kamaruddin Tone, M.M 
Pembimbing II     : A. Muhammad Syafar, S.T., M.T. 
 
Game online merupakan jenis permainan yang memberikan kesenangan 
tersendiri bagi pemainnya, karena dapat dimainkan tidak hanya sendiri 
(singleplayer), namun dapat juga dimainkan dengan dua orang atau lebih 
(multiplayer) dari berbagai tempat, dan  negara yang berbeda. Karena hal itu, 
banyak yang memainkan game online secara terus menerus sampai lupa waktu, 
bahkan dapat menyebabkan kecanduan. Seseorang yang diduga mengalami 
kecanduan biasanya akan mendatangi psikolog atau psikiater untuk melakukan 
konsultasi mengenai dugaan kecanduan yang dimilikinya. Namun, masih banyak 
juga masyarakat yang enggan mendatangi psikolog atau psikiater dikarenakan suatu 
hal. Seperti malu bercerita, atau karena faktor biaya yang tidak memadai  Oleh 
karena itu, dibutuhkan sistem pakar untuk mendiagnosa gejala kecanduan game 
online sebagai sarana mengatasi masalah kecanduan game online tersebut. 
Dalam melakukan penelitian ini, digunakan jenis penelitian kualitatif 
dengan metode design and creation. Kemudian metode yang digunakan dalam 
memperoleh data adalah dengan melakukan metode wawancara dengan psikolog, 
serta studi literatur mengenai penelitian terkait. Selain itu, metode perancangan 
yang digunakan adalah Metode Waterfall Aplikasi ini berjalan pada perangkat 
mobile dengan sistem operasi android. Dirancang menggunakan bahasa 
pemrograman Java dan diuji menggunakan metode pengujian unit, integrase, dan 
sistem. 
Dengan adanya penelitian ini maka dihasilkan sebuah sistem pakar untuk 
mendiagnosa gejala kecanduan game online, yang memberikan kemudahan dalam 
penggunaannya karena diaplikasikan dalam bentuk aplikasi android. Sistem pakar 
ini menghasilkan keluaran/output yang berupa hasil diagnosa apakah seseorang 
kecanduan game online atau tidak. 
 
Kata Kunci:,Game online, Aplikasi, Kecanduan, Expert System, Android. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
 Perkembangan teknologi melahirkan fenomena menarik dalam kehidupan 
masyarakat dewasa ini. yaitu maraknya budaya global dan gaya hidup serba instan. 
Fenomena ini terjadi sebagai dampak dari arus globalisasi yang sudah tidak bisa 
dibendung lagi. Globalisasi sering dimaknai sebagai pengaruh kebudayaan negara-
negara maju (Barat) terhadap negara-negara terbelakang atau bangsa yang  sedang 
berkembang. Salah satu perkembangan yang amat pesat adalah gadget dan internet 
yang seakan sudah menjadi kekasih bagi generasi modern saat ini. Berdasarkan riset 
yang dilakukan oleh Zogby International di Amerika Serikat menunjukkan 24 
persen dari 1.950 responden yang terdiri dari orang dewasa menyatakan internet 
memberikan dampak yang signifikan dalam hidup mereka. Menurut perusahaan 
riset tersebut, sebagian besar masyarakat mengatakan tak bisa hidup tanpa internet 
dan membutuhkan konektivitas dengan kecepatan tinggi. (Ngafifi, 2014). 
 Salah satu dampak yang berpengaruh besar terhadap masyarakat modern 
saat ini adalah perubahan perilaku dalam pemanfaatan waktu luang seperti yang 
dikutip dalam Pamungkas (2016) Penggunaan waktu luang untuk berinternet sangat 
beragam, namun yang menonjol di permukaan adalah maraknya pengakuan akan 
kegemaran membaca berita online. Hal ini sekaligus semakin menggeser televisi 
sebagai penggunaan waktu luang. Selain itu berinternet juga dilakukan dalam 
rangka meng-update film dan musik, menjaga hubungan dan koordinasi dengan 
teman-teman tim melalui aplikasi jejaring sosial di smartphone, dan bermain game 
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online. 
Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin berkembang pesat, hal 
ini berdampak pada perubahan pola perilaku kehidupan. Salah satunya dalam 
sarana hiburan, misalnya untuk bermain. Masyarakat saat ini cenderung mulai 
meninggalkan bentuk permainan tradisional dan beralih ke permainan yang lebih 
modern contohnya bermain game. Kebutuhan manusia akan rasa nyaman dan 
kesenangan menjadi salah satu faktor game menjadi sangat digemari. 
 Game yang tidak kalah popular saat ini adalah Game online. Game online 
adalah sebuah permainan (games) yang dimainkan di dalam suatu jaringan internet. 
Game online memungkinkan seseorang memainkan game tidak lagi hanya dengan 
pilihan singleplayer atau sendirian, tetapi memungkinkan game dimainkan bersama 
orang lain atau multiplayer dari berbagai lokasi, bahkan dari negara yang berbeda. 
Game online digemari dari berbagai kalangan dan profesi, mulai dari anak-
anak hingga orang dewasa. Pitaloka (2013) dalam penelitiannya secara keseluruhan 
menyimpulkan bahwa alasan pelajar bermain game online adalah sebagai sarana 
hiburan, menjawab rasa ingin tahu pelajar atas ketertarikannya terhadap produk 
teknologi. Game online juga disukai untuk pengisi waktu luang dan merupakan 
permainan yang dimanfaatkan oleh pelajar sebagai media untuk menambah 
pertemanan dan komunitas baru, seperti teman yang berkenalan di warnet maupun 
di dunia maya (cyberspace). Dampak sosial dari bermain game online terdiri dari 
dampak positif dan negatif. 
 Dampak positif  bermain game online adalah menciptakan kesenangan 
dan hiburan bagi pelajar, membuat pelajar memiliki banyak teman dan komunitas 
3 
 
 
 
baru, membuat pelajar lebih terbiasa dan mahir dalam bahasa inggris. Bermain 
game online juga menyebabkan kemampuan konsentrasi pelajar menjadi baik dan 
selalu mengikuti perkembangan teknologi. Sedangkan dampak negatifnya adalah 
membuat pelajar jarang/malas belajar, lupa waktu, boros dalam memanfaatkan 
uang jajan pemberian orangtua. Bermain game online juga memancing pelajar 
untuk gemar berbicara kasar, membuat pelajar menjadi orang yang agresif, dan 
membuat pergaulan pelajar tidak terkontrol/ sulit dikontrol. Kesehatan fisik dan 
psikologis juga terganggu akibat bermain game online yang akhirnya hal tersebut 
membuat orangtua cemas terhadap diri para pelajar (pitaloka 2013). 
 Selain dampak negatif yang telah disebutkan sebelumnya, dampak yang 
bisa saja muncul karena keseringan bermain game online adalah kecanduan game 
online. Dalam Memainkan game online ini,  tidak sedikit orang yang tidak 
mengenal waktu sehingga seringkali lupa akan waktu, misalnya saja tidak sedikit 
orang yang memainkan game sampai jam 3 pagi,  untuk tidur, tapi ternyata tidak 
untuk sebagian gamers online sejati, yang digunakan malah untuk bermain game. 
Hal-hal seperti ini yang kemudian membuat orang ketagihan untuk terus larut dalam 
situasi ini.  
 Organisasi Kesehatan Dunia ( WHO) resmi menetapkan kecanduan game 
atau game disorder sebagai penyakit gangguan mental. Hal ini setelah WHO 
menambahkan kecanduan game ke dalam versi terbaru International Statistical 
Classification of Diseases (ICD), Senin (18/6/2018). ICD merupakan sistem yang 
berisi daftar penyakit berikut gejala, tanda, dan penyebab yang dikeluarkan WHO. 
Berkaitan dengan kecanduan game, WHO memasukkannya ke daftar "disorders 
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due to addictive behavior" atau penyakit yang disebabkan oleh kebiasaan atau 
kecanduan. (Kompas, 2018). 
  Dilihat secara natural dan format pembentukan game online dapat menjadi 
tempat pelarian dari dunia nyata yang menyediakan kesenangan dalam 
memainkannya sehingga dapat menyebabkan kecanduan, (Schwausch dan Chung, 
2005 dalam Affandi 2013). Kecanduan game online membuat seseorang lebih 
banyak menghabiskan waktu didepan komputer ataupun smartphone sehingga 
mengganggu interaksi dengan dunia sosial. Kecanduan game online ini juga dapat 
memicu berbagai hal yang bisa berdampak negatif terhadap kesehatan psikis, serta 
kehidupan sosial seseorang yang kecanduan game online. 
Kecanduan merupakan akibat dari keseringan atau menggunakan sesuatu 
secara berlebihan. Sebagai umat beragama, khususnya agama islam, Allah swt 
melarang umatnya untuk berlebih-lebihan terhadap sesuatu. Sebagaimana Allah swt 
berfirman dalam QS Al-An’am /6:141: 
 
Terjemahnya:  
Dan Dialah yang menjadikan kebun-kebun yang berjunjung dan yang tidak 
berjunjung, pohon korma, tanam-tanaman yang bermacam-macam 
buahnya, zaitun dan delima yang serupa (bentuk dan warnanya) dan tidak 
sama (rasanya). Makanlah dari buahnya (yang bermacam-macam itu) bila 
dia berbuah, dan tunaikanlah haknya di hari memetik hasilnya (dengan 
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dikeluarkan zakatnya); dan janganlah kamu berlebih-lebihan. 
Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang yang berlebih-lebihan 
(Departemen Agama RI, 1996) 
Dalam Tafsir al-Misbah dijelaskan bahwa ayat ini menggambarkan betapa 
besar nikmat Allah serta untuk melarang segala yang mengantar kepada melupakan 
nikmat-nikmat-Nya. Ayat ini juga berpesan, bahwa (Dan Dialah) tidak ada selain-
Nya (yang menjadikan) dari tiada, (kebun-kebun) anggur atau lainnya (yang 
berjunjung), yakni yang disanggah tiang dan (yang tidak berjunjung). Hanya Allah 
juga yang menciptakan (pohon kurma), dan (tanam-tanaman) dalam keadaan (yang 
bemacam-macam rasa) bentuk dan aroma(nya). Allah jugalah yang menciptakan 
buah-buahan seperti (zaitun dan delima yang serupa) dalam beberapa segi seperti 
bentuk dan warnanya, (dan tidak serupa) dalam beberapa segi yang lain seperti 
rasanya, padahal semua tumbuh di atas tanah yang sama dan disiram dengan air 
yang sama. (Makanlah sebagian buahnya) yang bermacam-macam itu (bila ia 
berbuah), dan (tunaikanlah) dari sebagian yang lain (haknya di hari memetik) hasil-
(nya) dengan bersedekah kepada yang butuh dan (janganlah kamu berlebih-lebihan) 
dalam segala hal, yakni jangan menggunakan sesuatu, atau memberi maupun 
menerima sesuatu yang bukan pada tempatnya. (Sesunguhnya Allah tidak 
menyukai) yakni tidak merestui dan melimpahkan anugerah kepada (orang-orang 
yang berlebih-lebihan) dalam segala hal, karena tidak ada kebajikan dalam 
pemborosan, apa pun Pemborosan itu, tidak juga dibenarkan pemborosan walau 
dalam kebajikan. Sebagaimana sabda nabi saw “Jangan membasuh wajah dalam 
berwudhu lebih dari tiga kali, walau Anda berwudhu di tengah sungai yang 
mengalir." (Shihab, 2008).  
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Kandungan ayat diatas adalah Allah swt memerintahkan kita agar tidak 
berlebih-lebihan terhadap sesuatu, bahkan dalam kebajikan sekalipun. Karena sikap 
berlebih-lebihan merupakan perilaku yang tidak disukai oleh Allah swt. 
Fenomena kecanduan game online ini merupakan sesuatu yang serius dan 
butuh pencegahan dini. Namun, tidak sedikit orang yang menyadari bahwa dirinya 
telah menderita kecanduan game online. Salah satu faktor lain adalah  penderita 
enggan memeriksakan diri ke psikolog atau ke psikiater dengan alasan biaya atau 
malu untuk bercerita. Oleh karena itu, dibutuhkan sistem pakar untuk mendiagnosa 
gejala kecanduan game online yang akan dibangun berbasis android untuk 
memudahkan para pemain game online untuk memeriksakan diri lebih mudah agar 
dapat mendapatkan penanganan dini bagi penderita. 
Dalam QS Yunus/10:101 Allah swt berfirman : 
 
Terjemahnya:  
Katakanlah: "Perhatikanlah apa yanag ada di langit dan di bumi. Tidaklah 
bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi 
peringatan bagi orang-orang yang tidak beriman" (Departemen Agama RI, 
1996) 
 
Dalam Tafsir al-Misbah dijelaskan bahwa kandungan ayat ini adalah 
Allah tidak akan memaksa, engkau tidak perlu memaksa mereka agar beriman, 
tetapi katakanlah kepada mereka, '(Perhatikanlah) dengan mata kepala dan hati 
kamu masing-masing (apa), yakni makhluk dan atau sistem kerja (yang ada di langit 
dan di bumi). Sungguh banyak yang dapat kamu perhatikan, satu di antaranya saja 
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— bila kamu menggunakan akalmu yang dianugerahkan Allah swt. — sudah cukup 
untuk mengantar kamu semua beriman dan menyadari bahwa Allah Maha Kuasa, 
Dia Maha Esa dan Dia membimbing manusia antara lain melalui para nabi guna 
mengantar mereka ke jalan bahagia. Jika mereka ingin beriman, itulah salah satu 
caranya — bukan dengan memaksa, karena (tidaklah bermanfaat ayat-ayat), yakni 
bukti-bukti dan tanda kekuasaan Allah, betapapun jelas dan banyaknya dan üdak 
juga kehadiran para rasul menyampaikan (Peringatan-peringatan bagi orang-orang 
yang tidak) mau (beriman). Ayat ini, dan banyak lagi yang lainnya, mendorong 
umat manusia untuk mengembangkan ilmu pengetahuan melalui kontemplasi, 
eksperimentasi dan pengamatan. Ayat ini juga mengajak untuk menggali 
pengetahuan yang berhubungan dengan alam raya beserta isinya. Sebab, alam raya 
yang diciptakan untuk kepentingan manusia ini, hanya dapat dieksplorasi melalui 
pengamatan indrawi (Shihab, 2002). 
Sistem pakar diagnosa gejala kecanduan game online yang akan dibangun 
ini dapat meminimalisir keragu-raguan dalam menentukan diagnosa gejala 
kecanduan yang diderita. Atas permasalahan tersebutlah yang mendorong penulis 
untuk melakukan penelitian yang berjudul Rancang Bangun Sistem Pakar 
Diagnosa Gejala Kecanduan Game online Berbasis Android, berdasarkan pada 
pengetahuan yang didapat dari hasil penelitian dan dari seorang pakar. 
B. Rumusan Masalah 
Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas maka disusun 
rumusan masalah yang akan dibahas dalam skripsi ini adalah “Bagaimana 
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merancang Sistem Pakar diagnosa gejala kecanduan game online berbasis 
android?” 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Dalam penyusunan skripsi ini perlu adanya pengertian pada pembahasan 
yang terfokus sehingga permasalahan tidak melebar. Adapun yang menjadi fokus 
pada penelitian ini adalah: 
1. Aplikasi yang dibangun diimplementasikan pada perangkat mobile android. 
2. Aplikasi ini tidak memberikan solusi berupa obat-obatan penyakit gangguan 
kecanduan game online. 
3. Aplikasi ini berisi pertanyaan-pertanyaan untuk mendiagnosa apakah 
pengguna kecanduan game online atau tidak. 
4. Aplikasi ini ditargetkan kepada pemain game online yang ingin menguji 
atau mengetahui apakah orang tersebut kecanduan game online atau tidak. 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Aplikasi ini dapat berjalan pada smartphone dengan menggunakan 
platform android. 
2. Aplikasi ini tidak membutuhkan jaringan internet aktif. 
3. Aplikasi ini membantu untuk mendiagnosa kecanduan game online 
berdasarkan pertanyaan-pertanyaan di dalam aplikasi. 
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D. Kajian Pustaka 
Penelitian terdahulu adalah ilmu yang dalam cara berfikir menghasilkan 
kesimpulan berupa ilmu pengetahuan yang dapat diandalkan, dalam proses berfikir 
menurut langkah-langkah tertentu yang logis dan didukung oleh fakta empiris. 
Penelitian ini merupakan pengembangan dari penelitian yang telah dilakukan oleh 
peneliti : 
Ericksan Sianturi, (2014) dalam judul penelitian “Sistem pakar diagnosa 
gejala kecanduan game online dengan menggunakan metode certainty factor”. 
Penelitian ini meneliti bagaimana mendiagnosa gejala kecanduan game online 
melalui sistem pakar dengan menggunakan metode certainty factor. Persamaan dari 
penelitian ini dengan penelitian yang dikembangkan oleh penulis adalah sama-sama 
membahas mengenai sistem pakar kecanduan game online, perbedaannya terletak 
pada platform yang digunakan. Penelitian ini menggunakan platform desktop, 
sedangkan penelitian yang dikembangkan oleh penulis menggunakan platform 
Android. Selain itu, dalam penelitian ini, peneliti membagi tingkat kecanduan ke 
dalam 3 tingkatan yaitu kecanduan berat, kecanduan ringan, dan kecanduan sedang, 
sedangkan penelitian yang dikembangkan oleh penulis membagi kecanduan game 
online dalam 7 aspek kecanduan. 
Penelitian selanjutnya oleh ismail (2017) berjudul “rancang bangun 
aplikasi sistem pakar diagnosa penyakit anemia dengan metode forward chaining 
berbasis android”. Aplikasi ini menggunakan sistem pakar untuk mendiagnosa 
penyakit anemia dengan menggunakan metode forward chaining. Persamaan 
penelitian ini dengan penelitian yang dibuat oleh penulis adalah penelitian ini sama-
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sama dibangun pada platform android dan sama-sama membahas tentang sistem 
pakar. namun perbedaanya, penelitian ini menjadikan diagnosa penyakit anemia 
sebagai objek penelitian, sedangkan objek penelitian yang akan di kembangkan 
oleh penulis adalah diagnosa gejala kecanduan game online. 
Penelitian selanjutnya oleh Dicky Firmansyah (2011) berjudul “sistem 
pakar diagnosa awal gangguan jiwa menggunakan media mobile seluler”. 
Penelitian ini meneliti tentang bagaimana memberikan diagnosa awal gangguan 
jiwa menggunakan media mobile seluler dan menggunakan metode forward 
chaining. Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian yang akan 
dikembangkan oleh penulis yitu membuat sistem mengenai sistem pakar. 
Perbedaannya terletak pada objek yang dibahas yaitu penelitian ini membahas 
mengenai diagnosa awal gangguan jiwa, sedangkan penelitian yang akan 
dikembangkan oleh penulis adalah mengenai diagnosa awal kecanduan game 
online. 
Selanjutnya penelitian oleh Anastasya Latubessy dan Ahmad Jazuli (2017) 
yang berjudul “Analisis Model Penelusuran Backward Chaining dalam Mendeteksi 
Tingkat Kecanduan Game pada Anak”. Penelitian ini membahas tentang analisis 
model penelusuran Backward Chaining dalam mendeteksi tingkat kecanduan Game 
pada anak. Perbedaan penelitian ini dengan yang akan dikembangkan oleh penulis 
adalah penelitian ini menggunakan metode backward chaining, sedangkan 
penelitian yang akan dikembangkan oleh penulis adalah menggunakan metode 
certainty factor. Persamaan penelitian ini dengan yang akan dibuat oleh penulis 
adalah penelitian ini memiliki persamaan objek penelitian dengan yang akan 
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dikembangkan yaitu kecanduan game, namun penelitian ini membahas kecanduan 
game pada anak, sedangkan yang akan dikembangkan menjadikan kecanduan game 
online secara umum sebagai objek penelitian. 
Penelitian selanjutnya oleh Arih Juha Suaeban (2014), dengan judul “Sistem 
Pakar Penentuan ekstrakulikuler Terhadap Minat dan Bakat siswa Sekolah 
Menengah Pertama”. Penelitian ini membahas mengenai penentuan ekstrakulikuler 
terhadap minat dan bakat siswa sekolah menengah pertama menggunakan sistem 
pakar berbasis web. Persamaan dengan yang akan dikembangkan oleh penulis 
adalah penelitian ini sama-sama membuat sebuah sistem pakar, perbedaannya 
adalah terletak pada platform yang digunakan. Penelitian ini menggunakan 
platform web, sedangkan penelitian yang akan dikembangkan oleh penulis 
menggunakan platform Android. Selain itu, objek yang diteliti pada penelitian ini 
adalah mengenai penetuan ekstrakulikuler terhadap minat dan bakat siswa, 
sedangkan objek yang akan diteliti oleh penulis adalah diagnosa gejala kecanduan 
game online. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah mengenali gejala- gejala kecanduan 
game online sehingga dapat mengurangi resiko kecanduan. Penelitian ini 
merancang sistem pakar berbasis Android yang dapat menjadi perangkat 
pendukung dalam penyelenggaraan kesehatan mental. 
 
 
12 
 
 
 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan bagi dunia akademik  
Sebagai konstribusi positif untuk kemajuan wawasan keilmuan 
teknologi sistem pakar berbasis Android untuk pengembangan pada masa 
yang akan datang.  
b. Kegunaan bagi pengguna  
Sebagai media informasi dan sistem pendamping untuk 
mendiagnosa gejala kecanduan game online. 
c. Kegunaan bagi penulis  
Menambah pengetahuan, wawasan serta mengembangkan daya 
nalar dalam pengembangan sistem pakar untuk mendiagnosa gejala 
kecanduan game online serta menambah ilmu pengetahuan penulis tentang 
struktur dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi berbasis android.  
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Kecanduan Game online 
1. Pengertian Kecanduan 
Kecanduan atau addiction menurut Grispon dan Bokular (dalam Anhar, 
2014) adalah suatu keadaan interaksi antara psikis terkadang juga fisik dari 
organisme hidup dan obat, dibedakan oleh tanggapan perilaku dan respon yang 
lainnya yang selalu menyertakan suatu keharusan untuk mengambil obat secara 
terus menerus atau berkala untuk mengalami efek psikis, dan kadang-kadang 
untuk menghindari ketidaknyamanan ketiadaan dari obat.  
2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game online 
Game online saat ini sangat popular di berbagai kalangan, termasuk di 
kalangan anak muda dan pelajar. Faktor yang mempengaruhi seorang anak 
kecanduan game online adalah karena mengalami masalah keluarga dan sosial, 
hal ini cukup menjelaskan adanya perilaku untuk menarik diri dari lingkungan. 
Selain itu,  motivasi anak bermain game online paling dominan adalah untuk 
berinteraksi dengan teman. Hal ini merupakan perilaku yang dilakukan anak 
untuk penyesuaian sosial agar memungkinkan anak dapat bergaul dengan teman 
sebaya. Karena pada periode ini merupakan tahap perkembangan yang kritis, 
dimana sikap sosial dan perilaku sosial dibentuk secara spesifik. (Guno, 2018) 
Menurut Efendi (2014) faktor-faktor yang menyebabkan pelajar bermain 
Game online meliputi : 
a. Komunikasi yang kurang maksimal antara anak dengan anggota keluarga, 
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khususnya orang tua. Sebagian besar diakibatkan anak tidak mendapatkan 
saluran komunikasi yang baik untuk berkeluh kesah dari keluarga. Hal 
tersebut terbukti dengan banyak anak yang bermain game online karena 
anak merasa tidak adanya interaksi dari orang tua, sehingga mencari 
kegiatan yang dapat membuat dirinya senang. 
b. Pengawasan orang tua yang kurang kepada anak. Hal tersebut tentu saja 
membuat anak semau sendiri dalam melakukan kegiatan, karena tidak ada 
bimbingan dari orang tua. Anak akan berbuat sesuai keinginan sendiri 
tanpa terkontrol orang tua, yang menyebabkan terjerumus ke dalam hal-
hal negatif dan merugikan. 
c. Kesalahan pola asuh dari orang tua kepada anak. Terlalu 
memanjakan,membebaskan, mengekang, mencurigai, dan mendiamkan 
anak merupakan hal-hal yang sangat vital pada anak-anak. Hal tersebut 
perlu dipahami orang tua agar anak-anaknya tidak terjerumus mencari 
kenyamanan untuk dirinya dengan hal-hal yang negatif dan tidak 
bermanfaat bagi dirinya. 
d.   Kejenuhan atau merasa bosan seorang anak akan rutinitas yang monoton. 
Hal tersebut sangat memungkinkan anak untuk mencari hal lain yang dapat 
menghilangkan rasa bosan tersebut. Kejenuhan sering dialami pelajar, 
seperti banyaknya mata pelajaran dan tugas-tugas dari sekolah. Hal 
tersebut dapat menimbulkan perasaan bosan pada anak. 
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3. Aspek kecanduan Game online 
Menurut Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009) Seseorang 
dikatakan kecanduan game online apabila memenuhi 4 dari 7 aspek 
kecanduan game online berikut ini:  
a. Saliance, yaitu kondisi yang menjadikan bermain game online sebagai 
aktivitas yang mendominasi pikiran, perasaan, dan tingkah laku. 
b. Tolerance, yaitu sebuah proses dimana seseorang mulai lebih sering 
bermain game online, secara bertahap meluangkan waktu yang lebih 
banyak atau terus menambah intensitas waktu dalam bermain game 
c. Mood modification, yaitu sebuah pengalaman subjektif yang diutarakan 
sebagai hasil dari keterikatan seseorang dalam games 
d. Relapse, yaitu kecenderungan untuk kembali pada pola awal bermain 
game online. Pola permainan yang berlebihan akan tetap kembali bahkan 
setelah mendapatkan Batasan atau dikontrol. 
e. Withdrawal, yaitu perasaan tidak nyaaman atau tidak senang atau efek 
fisik yang terjadi ketika akses game online dihentikan atau dikurangi 
f. Conflict, yaitu konflik atau pertentangan yang terjadi menegnai bermain 
game online yang berlebihan yang muncul baik dari dirinya sendiri 
maupun dari orang lain. Termasuk mengabaikan orang lain atau 
berbohong atau menipu. 
g. Problems, yaitu masalah-masalah yang disebabkan oleh perilaku 
bermain game online yang berlebihan, dengan pemindahan masalah 
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sebagai objek adiksi yang menghabiskan sseluruh aktivitasnya,seperti 
kehidupan sosial, sekolah, atau bekerja.  
4. Dampak Bermain Game online 
Setiap sesuatu memiliki dampak posittif dan dampak negatif, termasuk 
dalam bermain game online. Bermain game online memiliki dampak positif dan 
negative. 
a. Dampak positif bermain game online  
Dampak positif bermain game online adalah (Surbakti, 2017): 
1) Menambah intelegensia 
Penelitian di Manchester University dan Central Lanchashire 
University membuktikan bahwa gamer yang bermain 18 jam per minggu 
memiliki koordinasi yang baik antara tangan dan mata serta kemampuan 
atlet. 
2)  Menambah Konsentrasi 
Dr. Jo Bryce Kepala peneliti suatu universitas di Inggris 
menemukan bahwa gamer sejati mempunyai daya konsentrasi tinggi yang 
memungkinkan mereka mampu menyelesaikan beberapa tugas. 
3) Meningkatkan Ketajaman 
Penelitian di Rochester University mengungkapkan bahwa anak-
anak yang memainkan game action secara teratur mempunyai ketajaman 
mata yang lebih cepat dari mereka yang tidak bermain game. 
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4) Meningkatkan Kemampuan Berbahasa Inggris 
Riset di Indonesia membuktikan bahwa pria yang mahir 
berbahasa Inggris di sekolah atau universitas tanpa kursus adalah mereka 
yang bermain game. 
5) Membantu Bersosialisasi 
Beberapa professor di Loyola University Chicago telah 
mengadakan penelitian dan menurut mereka game online dapat 
menumbuhkan interaksi sosial yang menentang stereotif gamer yang 
terisolasi. 
6) Meningkatkan Kinerja Otak 
Bermain game yang tidak berlebihan dapat meningkatkan 
kinerja otak bahkan memiliki kapasitas jenuh yang lebih sedikit 
dibanding belajar dan membaca buku. 
7) Meningkatkan kecepatan 
Kebanyakan game online mengharuskan pemain mengetik 
ketika sedang berkomunikasi dengan lawan bicara, sehingga hal ini 
secara tidak langsung akan membiasakan pemain dalam mengetik. 
8) Menghilangkan Stres 
Para peneliti di Indiana University menjelaskan bahwa bermain 
game dapat mengendurkan ketegangan syaraf. 
b. Dampak Negatif dari bermain game online  
Dampak Negatif dari bermain game online adalah (surbakti, 2017): 
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1) Menimbulkan Adiksi (Kecanduan) 
Sebagian besar game yang beredar saat ini memang didesain 
supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya. semakin seseorang 
kecanduan pada suatu game maka pembuat game semakin diuntungkan 
karena peningkatan pembelian gold/tool/karakter dan sejenisnya 
semakin meningkat. Tapi keuntungan produsen ini justru menghasilkan 
dampak yang buruk bagi kesehatan psikologis pemain game. 
2) Mendorong melakukan hal-hal negatif. 
Walaupun jumlahnya tidak banyak tetapi cukup sering kita 
menemukan kasus pemain game online yang berusaha mencuri ID 
pemain lain dengan berbagai cara. Kemudian mengambil uang 
didalamnya atau melucuti perlengkapannya yang mahal-mahal. 
Kegiatan mencuri ID ini biasanya juga berlanjut pada pencurian akun 
lain seperti facebook, email dengan menggunakan keylogger, software 
cracking dll.Bentuk pencurian ini tidak hanya terbatas pada pencurian 
id dan password tetapi juga bisa menimbulkan pencurian uang – 
meskipun biasanya tidak banyak (dari uang SPP misalnya) dan 
pencurian waktu, misalnya membolos sekolah demi bermain game. 
3) Berbicara kasar dan kotor 
Entah ini terjadi di seluruh dunia atau hanya Indonesia tetapi 
sejauh yang penulis temui di warnet-warnet diberbagai kota. Para 
pemain game online sering mengucapkan kata-kata kotor dan kasar 
saat bermain di warnet atau game center. 
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4) Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata. 
Keterikatan pada waktu penyelesaian tugas di game dan rasa 
asik memainkannya seringkali membuat berbagai kegiatan 
terbengkalai. Waktu beribadah, tugas sekolah, tugas kuliah ataupun 
perkerjaan menjadi terbengkalai karena bermain game atau 
memikirkannya. Apalagi banyak permainan yang terus berjalan 
meskipun kita sudah offline. 
5) Perubahan pola makan dan istirahat 
Perubahan pola istirahat dan pola makan sudah jamak terjadi 
pada gamers karena menurunnya kontrol diri. Waktu makan menjadi 
tidak teratur dan mereka sering tidur pagi demi mendapat happy hour 
(internet murah pada malam-pagi hari). 
6) Pemborosan 
Uang untuk membayar sewa komputer di warnet dan membeli 
gold/poin/karakter kadangkala nilainya bisa mencapai jutaan rupiah. 
Belum lagi koneksi internet, dan upgrade spesifikasi komputer 
dirumah. 
7) Menggangu kesehatan 
Duduk terus menerus didepan komputer selama berjam-jam 
jelas menimbulkan dampak negatif bagi tubuh. Contoh Penyakit Yang 
Dapat Ditimbulkan Karena Game online : 
a) Eye Strain adalah kelelahan mata yang terjadi karena penggunaan 
mata secaraberlebihan, melihat obyek yang sama secara terus menerus 
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misalnya layar komputer, TV, mikroskop dan mengendarai mobil. Pada 
online gamers selain melihat monitor terus menerus, mata juga semakin 
jarang berkedip yang justru menambah kelelahan. 
b) Ambeien, Duduk dalam jangka waktu lama dapat menganggu 
sirkulasi darah dan menekan pembuluh darah vena disekitar anus, 
menimbulkan penonjolan pembuluh darah yang terasa panas dan sakit 
yang disebut ambeien atau wasir. 
c) Carpal Tunnel Syndrome, adalah penyakit yang disebabkan karena 
tekanandan ketegangan pada saraf di pergelangan tangan yang 
berfungsi merasakan dan pergerakan untuk bagian tangan dan jari. 
Tekanan dan ketegangan ini dapat menyebabkan mati rasa,kesemutan, 
kelemahan, atau kerusakan otot pada tangan dan jari. 
d) Menurunkan Metabolisme, Duduk tanpa aktifitas fisik terlalu lama 
membuat otot tidak melakukan aktifitas yang berakibat menurunnya 
metabolisme. Dalam jangka panjang dampaknya diantaranya 
menurunnya massa otot, kegemukan, menurunnya sistem kekebalan 
tubuh sehingga lebih mudah terserang penyakit. Sebenarnya ini efek-
efek yang ditimbulkan diatas tidak terbatas pada game online saja tetapi 
juga bisa terjadi pada sebagian besar orang yang memainkan konsol 
game atau game pada ponsel pintar karena pada dasarnya kebanyakan 
game dibuat supaya pemainnya ingin memainkannya secara berulang-
ulang dan kecanduan, tetapi dampaknya lebih besar pada online gamers 
karena tingkat kecanduan yang tinggi. 
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Adapun dampak negatif dari bermain game online pada anak meliputi 
(Efendi, 2014) : 
1) Dampak Sosial.  
Game online membuat anak menjadi jarang berkumpul dengan 
keluarga. Hal tersebut terlihat dari banyak anak lebih sering bermain game 
daripada berkumpul dengan keluarga dirumah. Tujuan anak-anak tersebut 
sebenarnya hanya untuk menghilangkan rasa bosan, namun seharus ada 
kontrol dari pihak lain misalnya orang tua agar tidak ketergantungan terhadap 
game online. 
2)  Dampak psikis 
Game online membuat anak menjadi ketagihan dan selalu ingin 
memainkan permainan tersebut. Hal tersebut dapat dilihat anak akan 
melakukan berbagai cara untuk memuaskan keinginannya tersebut seperti 
dengan cara membolos sekolah. 
3)  Dampak fisik 
 Anak belum merasakan dampaknya secara langsung, yang mereka 
rasakan secara langsung dampak negatif dari bermain game online secara 
fisik. Hal ini dikarenakan usia anak yang masih dalam masa pertumbuhan, 
sehingga belum bisa merasakan dampak jangka panjangnya. Game online 
dapat menyebabkan syaraf mata dan otak terganggu, serta dapat 
menyebabkan dampak fisik lainnya terutama pada organ dalam manusia. 
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B. Kesehatan Mental dalam Pandangan Islam 
Kecanduan merupakan salah satu bentuk dari gangguan mental akibat 
berlebih-lebihan terhadap sesuatu. Menurut Badudu, J.S dan Mohammad Zain, Z 
(dalam Ayu dan Saragih, 2016) mengemukakan bahwa Kecanduan merupakan 
perasaan yang sangat kuat terhadap sesuatu yang diinginkannya sehingga ia akan 
berusaha untuk mencari sesuatu yang sangat diinginkannya itu, misalnya 
kecanduan internet, kecanduan menonton televisi, kecanduan belanja, kecanduan 
makanan, kecanduan game, kecanduan narkoba dan kecancuan bekerja. 
Seseorang dapat dikatakan mengalami kecanduan jika tidak mampu mengontrol 
keingingan untuk melakukan sesuatu, sehingga menyebabkan dampak negtif bagi 
individu, baik secara fisik maupun psikis. 
Dalam pandangan Islam, kesehatan mental merupakan suatu kondisi yang 
memungkinkan perkembangan fisik, intelektual, emosional dan spiritual (agama) 
yang optimal dari seseorang dan perkembangan itu berjalan selaras dengan 
keadaan orang lain. Makna kesehatan mental mempunyai sifat-sifat yang 
harmonis (serasi) dan memperhatikan semua segi-segi dalam kehidupan manusia 
dalam hubungannya dengan Tuhan (vertikal), dan sesama manusia (horisontal) 
dan lingkungan alam. (Suhaimi, 2015) 
Berkaitan dengan hal tersebut, agama sebagai terapi kesehatan mental 
dalam islam sudah ditunjukkan secara jelas dalam ayat-ayat Al-Quran, di 
antaranya yang membahas tentang ketenangan dan kebahagiaan (Ariadi, 2013). 
Sebagaimana Firman Allah SWT dalam QS AR-Ra’ad/ 13:28 : 
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Terjemahnya : 
(yaitu) orang-orang yang beriman dan hati mereka manjadi tenteram dengan 
dzikrullah. Sungguh, hanya dengan mengingati Allah-lah hati menjadi 
tenteram. (Departemen Agama RI, 1996) 
 
Dalam Tafsir Al-Misbah dijelaskan bahwa kandungan ayat ini adalah 
Orang-orang yang mendapat petunjuk Ilahi dan kembali menerima tuntunan-Nya 
sebagaimana disebut pada ayat yang lalu itu, adalah (orang-orang yang beriman 
dan hati mereka menjadi tenteram) setelah sebelumnya bimbang dan ragu. 
Ketentraman itu yang bersemi di dada mereka (disebabkan karena dzikrullah, 
yakni mengingat Allah, atau karena ayat-ayat Allah, yakni Al-Qur’an yang sangat 
mempesona kandungan dan redaksinya. Sungguh! Camkanlah bahwa hanya 
dengan mengingat Allah, hati menjadi tenteram. (Shihab, 2002). 
Menurut Bastaman (dalam Firmansyah, 2017) menjelaskan ada beberapa 
karakteristik mental yang sehat dan ia singkat menjadi SHALIH (Sabar, Hikmat, 
Amal-Soleh, Lidah, Ilmu, dan Hati-Nurani) di antaranya adalah: 
1. Sabar, yang sering diartikan sebagai keteguhan hati menghadapi cobaan dan 
kesulitan, serta keuletan meraih tujuan dan cita-cita. kesabaran tidak hanya 
diperlukan dalam menghadapi berbagai kesulitan hidup, tetapi juga dalam 
mengalami berbagai kesenangan dengan kemudahan-kemudahannya. 
Bahkan dalam kondisi serupa ini kesabaran justru jauh lebih sulit dilakukan. 
24 
 
 
 
2. Hikmat, berarti ilmu pengetahuan yang sangat mendalam yang tidak saja 
mampu memahami kenyataan-kenyataan yang ada, tetapi juga memahami 
apa yang ada di balik kenyataan-kenyataan tersebut. 
3. Amal-Soleh, kata “amal saleh” di dalam al-Qur’an hampir selalu 
digandengkan dengan kata “iman”:alladzina amanu (orang-orang beriman) 
wa’amilishalihati (dan mereka yang mengerjakan amal saleh) ini 
tampaknya mengisyaratkan bahwa keimanan yang diniatkan dalam hati dan 
dinyatakan melalui lisan harus benar-benar diungkapkan dalam perbuatan 
nyata. 
4. Lidah, yang dimaksud adalah kemampuan manusia untuk berbicara, 
misalnya: menyampaikan informasi kepada orang lain, berdialog, memberi 
jawaban atas pertanyaan dan pernyataan orang lain, serta kegiatan 
komunikasi lainya. Kemampuan komunikasi ini sangat penting dalam 
kehidupan manusia, bahkan dapat dikatakan merupakan unsur penentu 
keberhasilan dan kegagalan hubungan antar manusia. Dengan demikian 
penting sekali untuk meningkatkan kemampuan “lidah” ini. 
5. Ilmu Pengetahuan, Islam sangat menghargai ilmu pengetahuan. Ilmu 
pengetahuan (sains) dan agama (iman) merupakan kurnia Tuhan semata-
mata diberikan kepada umat manusia, sehingga keduanya dianggap sifat 
khas manusia. Berkenaan dengan ilmu pengetahuan, al-Qur’an 
membandingkan orang yang tidak berilmu dan orang berilmu sebagai gelap 
dan terang, atau orang buta dengan orang dapat melihat. Bahkan dapat 
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diibaratkan dengan orang hidup dengan orang mati. Ini menunjukkan betapa 
Islam sangat menghargai ilmu pengetahuan. 
6. Hati-Nurani, Hati nurani adalah merupakan aspek yang paling terdalam dari 
jiwa manusia yang senantiasa nilai benar dan salahnya perasaan, niat, 
angan-angan, pemikiran, hasrat, sikap dan tindakan seseorang terutama 
dirinya sendiri. Sekalipun hati nurani ini cenderung menunjukkan apa yang 
benar dan apa yang salah, tetapi ternyata tidak jarang mengalami keragu-
raguan dan sengketa batin, sehingga sulit menentukan mana yang benar dan 
mana yang salah. Keadaan serupa ini merupakan hal sulit bagi manusia, 
sehingga Rasullullah sendiri memohon perlindungan Allah dari gejala 
“berbolak-baliknya hati”. 
C. Kecerdasan Buatan 
Kecerdasan Buatan adalah salah satu bidang ilmu komputer yang 
menggunakan komputer sehingga dapat berperilaku cerdas seperti manusia. Ilmu 
Komputer tersebut mengembangkan perangkat lunak dan perangkat keras untuk 
menirukan tinddakan manusia. Aktivitas manusia ditirukan, seperti penalaran, 
penglihatan, pembelajaraan, pemecahan masalah, pemahaman bahasa alami dan 
sebagainya. (Simarmata, 2006) 
Sesuai definisi tersebut, maka teknologi kecerdasan buatan dipelajari 
dalam bidang-bidang seperti Robotika (Robotics), Penglihatan Komputer 
(Computer Vision), Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing), 
Pengenalan Pola (Pattern Recognition), Sistem Syaraf Buatan (Artificial Neural 
System), Pengenalan Suara (Speech Recognition) dan Sistem Pakar (Expert 
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System) (Simarmata, 2006). 
D. Sistem Pakar  
1. Pengertian Sistem Pakar 
Sistem Pakar (Expert System) adalah sistem yang berusaha mengadopsi 
pengetahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah 
seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli. Sistem pakar yang baik dirancang 
agar dapat menyelesaikan suatu permasalahan tertentu dengan meniru kerja dari 
para ahli. Dengan sistem pakar ini, orang awampun dapat menyelesaikan 
masalah yang rumit yang sebenarnya hanya dapat diselesikan dengan bantuan 
para ahli. Bagi para ahli, sistem pakar ini juga akan membantu aktivitasnya 
sebagai asisten yang sangat berpengalaman (Kusumadewi , 2003). 
2. Ciri dan Karakteristik Sistem Pakar  
Roslen (dalam Simarmata, 2006) menyebutkan beberapa ciri dan 
karakteristik yang membedakan sistem pakar dengan sistem lain  adalah sebagai 
berikut: 
a. Pengetahuan sistem pakar merupakan suatu konsep, bukan berbentuk 
numeris. Hal ini dikarenakan komputer melakukan proses pengolahan 
data secara numerik, sedangkan keahlian dari seorang pakar adalah fakta 
dan aturan-aturan, bukan numerik. 
b. Informasi dalam sistem pakar tidak selalu lengkap, subjektif, tidak 
konsisten, Subjek terus berubah dan tergantung pada kondisi lingkungan 
sehingga keputusan yang diambil bersifat tidak pasti dan tidak mutlak 
"ya” dan "fidak”, melainkan menurut ukuran kebenaran tertentu. Oleh 
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karena itu, dibutuhkan kemampuan sistem untuk belajar secara mandiri 
dalam menyelesaikan masalah-masalah dengan pertimbangan-
pertimbangan khusus. 
c. Kemungkinan solusi sistem pakar terhadap suatu permasalahan  adalah 
bervariasi dan mempunyai banyak pilihan jawaban yang dapat diterima. 
Semua faktor yang ditelusuri mempunyai ruang masalah yang luas dan 
tidak pasti. Oleh karena itu, diperlukan fleksbilitas sistem dalam 
menangani kemungkinan solusi berbagai permasalahan. 
d. Perubahan atau pengembangan pengetahuan dalam sistem pakar dapat 
terjadi setiap saat bahkan sepanjang waktu sehingga diperlukan 
kemudahan dalam memodifikasi sistem untuk menampung jumlah 
pengetahuan yang semakin besar dan semakin bervariasi. 
e. Pandangan dan pendapat setiap pakar tidaklah selalu sama. Oleh karena 
itu, tidak ada jaminan bahwa solusi sistem pakar merupakan jawaban 
yang pasti benar. Setiap pakar akan memberikan pertimbangan-
pertimbangan berdasarkan faktor subjektif. 
f. Keputusan merupakan bagian terpenting dalam sistem pakar. Sistem 
pakar harus memberikan solusi yang akurat berdasarkan masukan 
pengetahuan meskipun solusinya sulit sehingga fasilitas informasi sistem 
selalu diperlukan 
3. Keuntungan Sistem pakar 
Secara garis besar, banyak manfaaat yang dapat diambil dengan adanya 
sistem pakar, antara lain (Kusumadewi, 2003) : 
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a. Memungkinkan orang awam bisa mengerjakan pekerjaan para ahli 
b. bisa melakukan proses secara berulang secara otomatis  
c. menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar 
d. Meningkatkan output dan produktivtas 
e. Meningkatkan kualitas 
f. Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar (terutama yang 
termasuk keahlian langka) 
g. Mampu beroperasi dalam lingkungan yang berbahaya 
h. Memiliki kemampuan untuk mengakses pengetahuan 
i. Memiliki realibilitas 
j. Meningkatkan kapabilitas sistem computer 
k. Memiliki kemampuan untuk bekerja dengan informasi yang tidak 
lengkap dan mengandung ketidakpastian 
l. Sebagai media pelengkap dalam pelatihan 
m. Meningkatkan kapabilitas dalam penyelesaian masalah 
n. Menghemat waktu dalam pengambilan keputusan 
4. Kelemahan sistem pakar 
Menurut Andi Offset (dalam Simarmata, 2006) Sistem pakar juga 
memiliki kelemahan, antara lain: 
a. Daya kerja dan produktivitas manusia menjadi berkurang karena 
semuanya dilakukan secara otomatis oleh istem 
b. Pengembanngan perangkat lunak sistem pakar lebih sulit dibandingkan 
dengan perangkat lunak konvensional 
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c. Sistem pakar tidak 100% bernilai benar (Sri Kusumadewi, 2003). 
5. Tujuan Sistem Pakar 
Pada dasarnya sistem pakar diterapkan untuk mendukung aktivitas 
pemecahan masalah. Beberapa aktivitas pemecahan masalah yang dimaksud 
seperti Lestari dalam Riadi, (2016): 
a. Interpretasi. Membuat kesimpulan atau deskripsi dari sekumpulan data 
mentah. Pengambilan keputusan dari hasil observasi, termasuk pengenalan 
ucapan, analisis citra, interpretasi sinyal, dll.  
b. Prediksi. Memproyeksikan akibat-akibat yang dimungkinkan dari 
situasi-situasi tertentu. Contoh: prediksi demografi, prediksi ekonomi, 
dll.  
c. Diagnosis. Menentukan sebab malfungsi dalam situasi kompleks yang 
didasarkan pada gejala-gejala yang teramati diagnosis medis, elektronis, 
mekanis, dll.  
d. Perancangan (desain). Menentukan konfigurasi komponen-komponen 
sistem yang cocok dengan tujuan-tujuan kinerja tertentu yang memenuhi 
kendala-kendala tertentu. Contoh: perancangan layout sirkuit, bangunan. 
e. Perencanaan. Merencanakan serangkaian tindakan yang akan dapat 
mencapai sejumlah tujuan dengan kondisi awal tertentu. Contoh: 
perencanaan keuangan, militer, dll.  
f.     Monitoring. Membandingkan hasil pengamatan dengan kondisi yang 
diharapkan. Contoh: computer aided monitoring system.  
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g. Debugging. Menentukan dan menginterpretasikan cara-cara untuk 
mengatasi malfungsi. Contoh: memberikan resep obat terhadap 
kegagalan.  
h. Instruksi. Mendeteksi dan mengoreksi defisiensi dalam pemahaman 
domain subjek. Contoh: melakukan instruksi untuk diagnosis dan 
debugging. 
i.      Kontrol. Mengatur tingkah laku suatu environment yang kompleks. 
Contoh: melakukan kontrol terhadap interpretasi, prediksi, perbaikan dan 
monitoring kelakukan sistem. 
6. Struktur Sistem Pakar 
Secara umum struktur sebuah sistem pakar terdiri atas 3 
komponenutama, yaitu: knowledge base, working memory, dan inference engine 
(Irawan, 2007:5-6) : 
a. Knowledge base (basis pengetahuan) adalah bagian dari sebuah 
sistempakar yang mengandung/menyimpan pengetahuan (domain 
knowledge). Knowledge base yang dikandung oleh sebuah sistem pakar 
berbeda antara satu dengan yang lain tergantung pada bidang kepakaran 
dari sistem yang dibangun. Misalnya, medical expert system akan 
memiliki basis pengetahuan tentang hal-hal yang berkaitan dengan 
medis. Knowledge base direpresentasikan dalam berbagai macam 
bentuk, salah satunya adalah dalam bentuk sistem berbasis aturan (ruled-
based system). 
31 
 
 
 
b. Working memory mengandung/menyimpan fakta-fakta yang ditemukan 
selama proses konsultasi dengan sistem pakar. Selama proses konsultasi, 
user memasukkan fakta-fakta yang dibutuhkan. Kemudian sistem akan 
mencari padanan tentang fakta tersebut dengan informasi yang ada dalam 
knowledge base untuk menghasilkan fakta baru. Sistem akan 
memasukkan fakta baru ini ke dalam working memory. Jadi working 
memory menyimpan informasi tentang fakta-fakta yang dimasukkan 
oleh user ataupun fakta baru hasil kesimpulan dari sistem. 
c. Inference engine bertugas mencari padanan antara fakta yang adadi 
dalam working memory dengan fakta-fakta tentang domain knowledge 
tertentu yang ada di dalam knowledge base, selanjutnya inference 
eengine akan menarik/mengambil kesimpulan dari problemyang 
diajukan kepada sistem. 
E. Metode Certainty Factor 
Certainty Factor (CF) merupakan sebuah metode yang diusulkan oleh 
Shortliffe dan Buchanan pada 1975 untuk mengakomodasi ketidakpastian 
pemikiran (inexact reasoning) seorang pakar. Seorang pakar (contoh: dokter) 
sering menganalisi informasi dengan ungkapan “mungkin“, “kemungkinan 
besar“, “hampir pasti”. Sehingga dengan adanya metode Certainty Factor ini 
dapat mengambarkan tingkat keyakinan seorang pakar terhadap masalah yang 
sedang dihadapi. 
Menurut Sutojo dalam Hanifah dkk (2018), untuk Penentuan nilai CF, 
Saat ini ada dua model yang sering digunakan untuk mendapatkan tingkat 
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keyakinan (CF), yaitu:   
1. Metode ‘Net Belief’ yang diusulkan oleh E.H. Shortliffe dan B. G. 
Buchanan. Seperti yang ditunjukkan pada persamaan (1) 
CF(h,e)=MB(h, e)–MD(h, e)     (1) 
dengan: 
CF [h,e]=  faktor kepastian. 
MB [h,e]=  ukuran kepercayaan terhadap hipotesis h, jika diberikan 
evidence e (antara 0 dan 1). 
MD [h,e]= ukuran ketidakpercayaan terhadap evidence h, jika 
diberikan evidence e (antara 0 dan 1). 
 
𝑀𝐵[ℎ, 𝑒1 ∧ 𝑒2] =  {
0 , 𝐽𝑖𝑘𝑎 𝑀𝐷[ℎ, 𝑒1 ∧ 𝑒2] = 1
𝑀𝐵[ℎ, 𝑒1] + 𝑀𝐵[ℎ, 𝑒2]. (1 − 𝑀𝐵[ℎ, 𝑒1]), 𝑙𝑎𝑖𝑛𝑛𝑦𝑎
 
 
𝑀𝐷[ℎ, 𝑒1 ∧ 𝑒2] =  {
0, 𝐽𝑖𝑘𝑎𝑀𝐵[ℎ, 𝑒1 ∧ 𝑒2] = 1 
𝑀𝐷[ℎ, 𝑒1] + 𝑀𝐷[ℎ, 𝑒2]. (1 − 𝑀𝐷[ℎ, 𝑒1]), 𝑙𝑎𝑖𝑛𝑛𝑦𝑎
 
 
2. Menggunakan hasil wawancara dengan pakar. Dengan mendapatkan 
informasi dari hasil wawancara dengan pakar. Nilai CF(Rule) didapat dari 
intrepretasi ”term” dari pakar, yang diubah menjadi nilai CF tertentu sesuai 
Tabel berikut: 
Tabel IV.1 Tabel Interpretasi Certainy Factor 
No. Certainty Term CFakhir 
1. Definitly Not (Pasti Tidak) -1,0 
2. Almost Certainty Not (Hampir Pasti Tidak) -0,8 
3. Probably not (Kemungkinan Besar Tidak) -0,6 
4. Maybe Not (Mungkin Tidak) -0,4 
5. Unknown (Tidak Tahu/Tidak Yakin) -0,2 --- 0,2 
6. Maybe (Mungkin) 0,4 
7. Probably (Kemungkinan Besar) 0,6 
8. Almost Certaintly (Hampir Pasti) 0,8 
9. Definitely (Pasti) 1,0 
 
Setelah didapatkan nilai CF, maka disubtitusikan ke persamaan: 
1. Persamaan Certainty factor dengan satu premis.  
(2) 
(3) 
33 
 
 
 
CF[h,e] = CF[e] * CF[rule]= CF[user] * CF[pakar]                 (4)  
2. Persamaan Certainty factor gabungan.  
CF gabungan [CF1, CF2] = CF1 + CF2 * (1 – CF1)              (5)  
3. Kemudian di hitung presentase akhir Keyakinannya dengan 
persamaan. 
Persentase = CF old * 100                                (6) 
  
Kelebihan dari metode ini adalah cocok digunakan pada sistem pakar 
yang mengukur sesuatu yang pasti atau tidak pasti seperti mendiagnosis 
penyakit dan perhitungan dari metode ini hanya berlaku untuk sekali hitung, 
serta hanya dapat mengolah dua data sehingga keakuratannya terjaga (Yuwono 
dkk, 2017). 
F. Android 
Android adalah sistem operasi dan platform pemrograman yang 
dikembangkan oleh Google untuk ponsel cerdas dan perangkat seluler lainnya 
(seperti tablet). Android bisa berjalan di beberapa macam perangkat dari banyak 
produsen yang berbeda. Android menyertakan kit development perangkat lunak 
untuk penulisan kode asli dan perakitan modul perangkat lunak untuk membuat 
aplikasi bagi pengguna Android. Android juga menyediakan pasar untuk 
mendistribusikan aplikasi. Secara keseluruhan, Android menyatakan ekosistem 
untuk aplikasi seluler (Google Training Team, 2016). 
a. Komponen Android 
Ada empat jenis komponen pada aplikasi Android yaitu (Safaat H, 2015 
: 9 -10): 
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1. Activities 
Suatu activity akan menyajikan user interface (UI) kepada pengguna, 
sehingga pengguna dapat melakukan interaksi. Sebuah aplikasi android bisa 
jadi hanya memiliki satu activity, tetapi umumnya aplikasi memiliki banyak 
activity tergantung pada tujuan aplikasi dan desain dari aplikasi tersebut. Satu 
activity biasanya akan dipakai untuk menampilkan aplikasi atau yang 
bertindak sebagai user interface (UI) saat aplikasi diperlihatkan kepada user. 
Untuk pindah dari satu activity ke activity lain kita dapat melakukannya 
dengan satu even, misalnya click tombol, memilih opsi atau menggunakan 
triggers tertentu. Secara hirarki sebuah windows activity dinyatakan dengan 
method Activity.setContentView(). Content View adalah objek yang berada 
pada root hirarki. 
2) Service 
Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), tetapi service 
berjalan secara background, sebagai contoh dalam memainkan musik, service 
mungkin memainkan musik atau mengambil data dari jaringan, tetapi setiap 
service harus berada dalam kelas induknya. Misalnya, media player sedang 
memutar lagu dari list yang ada, Aplikasi ini akan memiliki dua atau lebih 
activity yang memungkinkan user untuk memilih lagu misalnya,atau menulis 
sms sambil player sedang jalan. Untuk menjaga musik tetap di jalankan, 
activity player dapat menjalankan service-Service dijalankan pada thread 
utama dari proses aplikasi. 
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3) Broadcast Receiver  
Broadcast receiver berfungsi menerima dan bereaksi untuk 
menyampaikan notifikasi. Contoh broadcast seperti notifikasi zona waktu 
berubah, baterai low, gambar telah selesai diambil oleh kamera, atau 
pengubahan referensi bahasa yang digunakan. Aplikasi juga dapat 
menginisiasi broadcast misalnya memberikan informasi pada aplikasilain 
bahwa ada data yang telah diunduh ke perangkat dan siap untuk digunakan. 
Broadcast receiver tidak memiliki user interface (UI), tetapi memiliki 
sebuah activity untuk merespon informasi yang mereka terima, atau mungkin 
menggunakan Notification Manager untuk memberitahu kepada pengguna, 
seperti lampu latar atau vibrating (getaran) perangkat, dan lain sebagainya. 
4) Content Provider 
Content provider membuat kumpulan aplikasi data secara spesifik 
sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. Data disimpan dalam file sistem 
seperti database SQLite. Content provider menyediakan cara untuk 
mengakses data yang dibutuhkan oleh suatu activity, misalnya ketika kita 
menggunakan aplikasi yang membutuhkan peta (Map), atau aplikasi yang 
membutuhkan untuk mengakses data kontak dan navigasi, maka disinilah 
fungsi content provider. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini,  Jenis penelitian yang digunakan oleh 
penulis adalah metode kualitatif. Metode Kualitatif adalah penelitian tentang riset 
dan cenderung menggunakan analisis proses dan makna lebih ditonjolkan dalam 
penelitian kualitatif. Dan landasan teori yang dimanfaatkan sebagai pemandu agar 
fokus penelitian sesuai dengan fakta di lapangan. Strategi penelitian yang 
digunakan adalah metode design and creation. Metode ini sangat tepat untuk 
mengolah penelitian ini, karena selain melakukan penelitian, penulis juga 
mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang dilakukan.   
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Kota Makassar dan adapun objek 
penelitiannya adalah Masyarakat Kota Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. SumberData 
Sumber data pada penelitian ini adalah wawancara dengan narasumber 
yang merupakan seorang psikolog. Selain itu, data juga diperoleh dengan 
mengumpulkan data dari beberapa buku pustaka terkait tentang pembuatan 
aplikasi pada sistem operasi android, skripsi terkait tentang sistem pakar, buku 
dan jurnal terkait tentang kecanduan game online serta sumber-sumber online atau 
internet yang dapat dijadikan referensi. 
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D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian untuk 
pembuatan aplikasi ini adalah metode wawancara dan studi literatur. 
1. Wawancara 
Pada metode ini, peneliti mewawancarai seorang narasumber yang 
memiliki latar belakang pendidikan psikologi dan tentunya yang telh memiliki 
wawasan luas mengenai permasalahan yang di menjadi objek penelitan penulis 
2. Studi Literatur 
Pada tahapan Pengumpulan data dengan carastudi pustaka, penulis 
mencari referensi-referensi yang relevan dengan objek yang akan diteliti. 
mengumpulkan literatur- literatur terkait dengan penelitian yang akan diteliti, 
browsing internet dan bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan topik yang 
diambil juga mempelajari dokumentasi dari wilayah yang dijadikan objek 
pembangunan aplikasi. 
E. Instrumen Penelitian 
Penelitian ini menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat 
lunak (software) yang digunakan sebagai alat pendukung dalam melaksanakan 
penelitian dan merancang aplikasi. Adapun instrument penelitian yang digunakan 
adalah sebagai berikut  
1. Perangkat Keras (Hardware) 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji 
coba adalah sebagai berikut : 
a. Laptop LENOVO G40-70 dengan spesifikasi: 
38 
 
 
 
1) RAM 6GB  
2) Processor Intel® Core™ i3-4030U CPU @ 1,90GHz 1,90 GHz 
b. Smartphone Oppo A37 dengan spesifikasi:  
1) RAM 2 GB 
2) Android 5.1.1 
2. Perangkat Lunak (Software) 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah 
sebagai berikut : 
a. Android Studio 2.3.3 
b. JDK (Java Development Kit) 
c. SDK (Sofware Development Kit) 
d. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64 Bit 
e. Web Browser 
f. PHPMyAdmin 
g. MySQL 
h. XAMPP 
F. Teknik Pengolahan Data Analisis data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data 
lapangan yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode 
pengolahan data dalam penelitian ini yaitu: 
a. Reduksi data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
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b. Koding data adalah penyusuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada 
permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data 
tersebut. 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah 
yang berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah analisis 
data kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan jalan 
mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan, dan mencatat yang 
dihasilakan catatan lapangan serta memberikan kode agar sumber datanya tetap 
dapat ditelusuri. 
G. Metode Pengembangan Sistem 
Pada penelitian ini, metode perencanaan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall merupakan salah satu metode dalam SDLC yang mempunyai ciri khas 
pengerjaannya setiap fase dalam waterfall harus diselesaikan terlebih dahulu 
sebelum melanjutkan ke fase selanjutnya. 
Metode air terjun atau yang sering disebut metode waterfall sering 
dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini menggambarkan 
pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat 
lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui 
tahapan-tahapan perencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi 
(construction), serta penyerahan sistem ke para pelanggan/pengguna 
(deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang 
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dihasilkan (Pressman, dalam Galandi 2016).  
Metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurut yaitu: 
requirement (analisis kebutuhan), design system (desain 
sistem), Coding (pengkodean) & Testing (pengujian), Penerapan Program, 
pemeliharaan. Tahapan-tahapannya adalah sebagai berikut : 
1.      Requirement Analisis 
Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan 
untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan 
perangkat lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui 
wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi dianalisis untuk 
mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna. 
2.      System Design 
Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase 
ini dan desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan 
perangkat keras (hardware) dan sistem persyaratan dan juga membantu dalam 
mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. 
3. Implementation 
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang 
disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. 
Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut 
sebagai unit testing. 
4.    Integration & Testing 
Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi 
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diintegrasikan ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-
masing unit. Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk mengecek  setiap 
kegagalan maupun kesalahan. 
5.     Operation & Maintenance 
Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak 
yang  sudah  jadi,  dijalankan  serta dilakukan  pemeliharaan. Pemeliharaan 
termasuk dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah 
sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem 
sebagai kebutuhan baru. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Untuk teknik Pengujian melalui tahap-tahap yaitu (Shalahuddin, 2016) 
Pengujian diawali dari pengujian unit. Unit disini bisa berupa kumpulan fungsi 
atau prosedur yang memiliki keterkaitan pada pemrograman terstruktur (misalkan 
unit untuk menuliskan atau membaca data di basis data) atau kelas pada 
pemrograman berorientasi objek. Unit juga dapat berupa modul atau dikenal juga 
sebagai package. Setelah unit-unit selesai diuji maka dilakukan pengujian 
integrasi. 
Pengujian integrasi sebaiknya dilakukan secara bertahap, tidak dilakukan 
secara satu tahap langsung di akhir untuk menghindari kesulitan penelusuran jika 
terjadi kesalahan (error). Pengujian integrasi lebih pada pengujian penggabungan 
dari dua atau lebih unit pada perangkat lunak. Setelah pengujian integrasi maka 
dilakukan pengujian sistem dimana unit-unit proses yang sudah diintegrasi diuji 
dengan antarmuka yang sudah dibuat sehingga pengujian ini dimaksudkan untuk 
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menguji sistem perangkat lunak secara keseluruhan dan diuji secara satu sistem 
(tidak terpisah-pisah lagi). 
Setelah pengujian sistem selesai dilakukan maka dapat dilakukan pengujian 
penerimaan perangkat lunak oleh pelanggan (customer) atau user (pemakai 
perangkat lunak). Pengujian penerimaan digunakan untuk mengetahui kepuasan 
pelanggan atau user terhadap perangkat lunak yang sudah dibuat. Jika pelanggan 
sudah puas dengan perangkat lunak, maka perangkat lunak dapat di serahkan 
kepada pelanggan (customer). 
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BAB IV 
ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 
Untuk memulai membangun suatu program aplikasi, terlebih dahulu 
direncanakan tahapan pengembangan perangkat lunak berdasarkan kebutuhan dari 
user yang akan menggunakan aplikasi diagnosa dini penyakit tropis ini. Adapun 
langkah-langkah atau tahapan pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Sistem yang sedang berjalan pada masyarakat saat ini jika ingin mengetahui 
apakah dirinya terkena gejala kecanduan game online atau tidak adalah seorang 
pasien menghubungi seorang psikolog kemudian melakukan janjian untuk bertemu, 
atau langsung mendatangi psikolog untuk konsultasi. Selanjutnya Pasien 
menceritakan gejala yang dialaminya kepada psikolog. Lalu, Psikolog akan 
melakukan analisis dan melakukan tanya jawab dengan pasien menggunakan alat 
ukur yang digunakan untuk mencapai kesimpulan. Kemudian, apabila pasien ini 
terindikasi mengalami kecanduan game online maka psikolog akan memberikan 
interfensi atau penanganan berdasarkan kesimpulan yang dicapai. 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Sistem pakar diagnosa gejala kecanduan game online berbasis android 
adalah aplikasi yang dapat membantu pengguna yang tidak dapat memeriksakan 
dirinya ke psikolog dan tidak memiliki pengetahuan tentang kecanduan game 
online. 
Aplikasi sistem pakar diagnosa gejala kecanduan game online berbasis 
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android ini dibuat dengan cara kerja yang menghasilkan keluaran/output 
kemungkinan kecanduan atau tidaknya pasien dan saran-saran penyembuhan 
yang direkomendasikan berdasarkan basis pengetahuan.  
2. Analisis Kebutuhan 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Adapun kebutuhan-kebutuhan untuk pembuatan aplikasi ini 
adalah sebagai berikut : 
1) Aplikasi yang dibuat akan mempunyai interface yang mudah 
digunakan oleh pengguna 
2) Aplikasi akan menampilkan 3 menu, yaitu menu diagnose, menu 
info penyakit, dan menu tentang. 
b. Kebutuhan Data 
Adapun kebutuhan data yang diolah oleh aplikasi ini adalah 
sebagai berikut : 
1) Data jenis-jenis kecanduan game online 
2) Data gejala-gejala kecanduan game online 
3) Data saran atau solusi Kecanduan game online 
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3.  Flowmap Sistem yang diusulkan 
Gambar IV.1. Flowmap Sistem yang Diusulkan 
Pada gambar di atas menjelaskan tentang alur kerja sistem yang 
diusulkan. Sistem ini memudahkan penggunanya untuk melakukan diagnosa 
gejala kecanduan game online. Pasien hanya perlu membuka aplikasi sistem 
pakar diagnosa gejala kecanduan game online yang berbasis android pada 
smartphone-nya kemudian masuk pada menu diagnosa, dimana user menjawab 
pertanyaan-pertanyaan dari sistem yang nantinya akan didapatkan hasil 
diagnosa berdasarkan inputan jawaban user. Selanjutnya sistem tersebut akan 
menampilkan hasil diagnosa kecanduan game online yang diderita dan juga 
Pasien Aplikasi 
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menampikan saran atau solusi penanganannya. 
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use Case diagram merupakan pemodelan untuk melakukan (behavior) 
sistem yang akan dibuat. Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi antara 
satu atau lebihh actor dengan sistem yang akan dibuat. Use Case digunakan 
untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem dan siapa 
saja yang berhak menggunkaan fungsi-fungsi tersebut. 
 
Gambar IV.2. Use Case Diagram 
 Berdasarkan Use Case Diagram diatas, ketika User menjalankan 
aplikasi, maka user  akan melihat 4 menu yaitu menu deteksi, menu 
aspek kecanduan, menu tentang, dan menu keluar. Jika User ingin 
melakukan deteksi kecanduan game online, maka User harus 
memilih menu utama yaitu menu deteksi, selanjutnya User 
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan, maka akan 
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muncul hasil diagnosa apakah User tersebut menderita kecanduan 
game online atau tidak.  
2. Class Diagram 
Diagram kelas atau Class Diagram menggambarkan sktruktur 
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk sistem. 
Kelas memiliki atribut dan metode atau operasi. 
 
Gambar IV.3. Class Diagram 
3. Sequence diagram 
Diagram sekuen atau sequence diagram menggambarkan 
kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup 
objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh 
karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus 
diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta 
metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi 
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objek itu.  
 
Gambar IV.4. Sequence Diagram untuk menu Diagnosa 
 Berdasarkan gambar diatas, terlihat bahwa apabila user membuka 
aplikasi, maka akan tampil menu utama, selanjutnya ketika user 
memillih menu deteksi, maka akan tampil pertanyaan yang akan 
dijawab oleh user selanjutnya akan muncul hasil dari jawaban 
pertanyaan yang diberikan user kepada sistem.  
 
Gambar IV.5. Sequence Diagram untuk menu Tentang 
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Berdasarkan gambar diatas, terlihat bahwa apabila user membuka 
aplikasi, maka akan tampil menu utama, selanjutnya ketika user memillih 
menu tentang, maka akan tampil informasi mengenai sistem/aplikasi yang 
dibuat. 
 
 
Gambar IV.6. Sequence Diagram untuk menu Aspek Kecanduan 
 Berdasarkan gambar diatas, terlihat bahwa apabila user membuka 
aplikasi, maka akan tampil menu utama, selanjutnya ketika user 
memillih menu Aspek Kecanduan, maka akan tampil informasi 
aspek kecanduan game online di dalam sistem. 
4. Activiity diagram 
Diagram aktivitas atau Activity diagram menggambarkan 
workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses 
bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu 
diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas 
50 
 
 
 
menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, 
jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. 
 
Gambar IV.7. Activity Diagram 
 Pada Gambar diatas bisa dilihat alur aktivitas-aktivitas apa 
ssaja yang bisa dilakukan oleh pengguna di dalam sistem atau aplikasi, 
seperti melihat aspek kecanduan, melakukan diagnose, melihat menu 
tentang dan keluar dari aplikasi. 
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5. Flowchart 
 
Gambar IV.8. Flowchart 
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6. Struktur Navigasi 
 
Gambar IV.9. Struktur Navigasi 
 
7. Perancangan Antarmuka (Interface) 
a. Beranda 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.10. Desain Interface Beranda 
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b. Menu Deteksi 
 
Gambar IV.11. Desain Interface Menu Deteksi 1 
 
 
Gambar IV.12. Desain Interface Menu Deteksi 2 
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c. Hasil Deteksi 
 
Gambar IV.13. Desain Interface Hasil Deteksi 
d. Menu Aspek Kecanduan 
 
Gambar IV.14. Desain Interface Menu Aspek Kecanduan 
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e. Aspek Kecanduan 
 
Gambar IV.15. Desain Interface Aspek Kecanduan 
 
f. Menu Tentang 
 
Gambar IV.16. Desain Interface Menu Tentang 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
Tahap implementasi merupakan tahap terakhir dalam pembangunan sebuah 
sistem. Tahap implementasi menerjemahkan perancangan berdasarkan hasil 
analisis dalam Bahasa yang dapat dimengerti oleh mesin serta penerapan perangkat 
lunak pada keadaan yang sesungguhnya. Adapun implementasi sistem yang 
dihasilkan dalam hal ini adalah tampilan antarmuka (interface) adalah sebagai 
berikut: 
1. Antarmuka Beranda 
Pada Tampilan Beranda, Aplikasi ini akan menampilkan semua 
menu yang ada di dalam sistem. Adapun menu yang tersedia yaitu menu 
diagnose (deteksi), menu aspek kecanduan, menu tentang, dan menu keluar. 
 
Gambar V.17.Antarmuka Beranda 
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Berikut adalah Kode Pembuatannya: 
 
 
2. Menu Deteksi 
Pada Menu Deteksi, berisikan pertanyaan-pertanyaan yang 
merupakan gejala kecanduan game online yang akan dijawab oleh user, 
sehingga didapatkan kesimpulan yang merupakan hasil diagnose user. 
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Gambar V.18.Antarmuka Menu Deteksi 
Berikut adalah Kode Pembuatannya:
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3. Antarmuka Hasil Deteksi 
Setelah User melakukan deteksi atau diagnose pada menu dignosa, 
maka akan tampil hasil diagnosa.  
 
 
Gambar V.19.Antarmuka Menu Hasil Deteksi 
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Berikut adalah Kode Pembuatannya:
 
 
4. Antarmuka Menu Aspek Kecanduan 
Pada Menu Aspek kecanduan, aplikasi akan menampilkan informasi 
aspek-aspek kecanduan game online. Sehingga user lebih mengetahui aspek 
yang dimaksud ketika user telah menyelesaikan deteksi kecanduan dan hasil 
diagnosa telah tampil. 
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Gambar V.20.Antarmuka Menu Aspek Kecanduan 
Berikut adalah Kode Pembuatannya:
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5. Antarmuka Pilihan menu aspek kecanduan 
Jika User telah memilih menu aspek kecanduan, maka akan tampil 
semua aspek kecanduan dan akan tampil penjelasan dari aspek tersebut 
apabila user memilih salah satu dari aspek. 
 
Gambar V.21.Antarmuka Pilihan Menu Aspek Kecanduan 
Berikut adalah Kode Pembuatannya: 
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6. Antarmuka Menu Tentang 
Pada Menu Tentang, aplikasi akan menampilkan informasi yang 
berkaitan dengan aplikasi. 
 
Gambar V.22.Antarmuka Menu Tentang 
Berikut adalah Kode Pembuatannya: 
 
 
7. Antarmuka Menu Keluar 
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Pada Menu Keluar, berisi kotak dialog untuk mengkonfirmasi 
apakah user ingin keluar dari aplikasi atau tidak 
 
Gambar V.23.Antarmuka Menu Keluar 
Berikut adalah Kode Pembuatannya: 
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B. Analisis Hasil Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian untuk melakukan 
pengujian program perangkat lunas yang lengkap dan terintegrasi. Pengujian 
sistem sering disebut dengan pencarian bug karena terjadinya kegagalan pada 
perangkat lunas. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi pada setiap proses. Pengujian dilakukan dengan 
pengujian unit, sistem dan pengujian integritas. Pengujian ini berfokus untuk 
menguji perangkat lunak dari spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan 
kode program, kemudian di maksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-
fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikai 
yang dibutuhkan. 
1. Prosedur Pengujian  
Adapun hal-hal yang perlu disiapkan untuk melakukan pengujian 
adalah sebagai berikut :  
a) Sebuah smartphone dengan sistem operasi android  
b)  Menginstal aplikasi yang akan diuji yaitu Game Addiction Test 
pada smartphone tersebut. 
c) Melakukan proses pengujian  
d) Mencatat hasil pengujian 
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2. Hasil Pengujian  
a) Beranda  
Tabel V.2. Pengujian Beranda 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pegamatan Kesimpulan 
Aplikasi 
dijalankan 
Tampil antarmuka 
beranda yang 
menampilkan empat 
menu 
Antarmuka beranda 
dapat 
menampilkan 
empat menu 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
b) Menu Deteksi 
Tabel V.3. Pengujian Menu Deteksi 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pegamatan Kesimpulan 
Menginput jawaban 
“Tidak Pernah”, 
“Pernah”, 
“Jarang”,“Sering”,  
dan “Sangat Sering” 
kemudian button 
“Lanjut” diagnosa 
ditekan 
Tampil antarmuka Hasil 
Diagnosa jika pengguna 
berhasil menginput 
jawaban  “Tidak 
Pernah”, “Pernah”, 
“Jarang”,“Sering”,  dan 
“Sangat Sering” 
Hasil Diagnosa 
berhasil 
tampil 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
c) Menu Aspek Kecanduan 
Tabel V.4. Pengujian Menu Aspek Kecanduan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pegamatan Kesimpulan 
Button menu 
“Aspek 
kecanduan” 
ditekan 
Tampil antarmuka Aspek 
Kecanduan yang berisi 
daftar Aspek Kecanduan 
Game online 
Menu Aspek 
Kecanduan 
berhasil tampil 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
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d) Menu Tentang 
Tabel V.5. Pengujian Menu Tentang Aplikasi 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pegamatan Kesimpulan 
Button menu 
tentang ditekan 
Menampilkan antarmuka 
menu tentang 
Menu tentang 
berhasil tampil 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
C. Pengujian Kelayakan Sistem 
 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui respon 
pengguna terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan 
metode kuisioner (angket). Teknik kuisioner ini digunakan untuk 
mengumpulkan data yang dibutuhkan dari sejumlah pertanyaan secara 
tertulis yang diajukan kepada responden yang mendapat bimbingan maupun 
petunjuk dari peneliti. Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam 
pengujian ini yakni sebagai berikut : 
a. Antarmuka pengguna (user interface) 
 
b. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi 
 
c. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
 
d. Fungsionalitas aplikasi 
 
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket 
dengan mengajukan sejumlah kriteria penilaian kepada responden dengan 
berpedoman pada indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala 
ordinal pada item-item kriteria, dimana setiap alternatif jawaban 
mengandung perbedaan nilai. Berikut ini adalah hasil kuisioner yang 
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dibagikan kepada 35 responden dengan 9 pertanyaan dengan hasil sebagai 
berikut : 
                 Tabel V.6. Rekapitulasi data 9 pertanyaan  
 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 
Sangat 
Setuju (5) 
18 14 2 9 20 16 
13 17 14 
Setuju (4) 13 12 16 16 14 16 14 12 15 
Cukup (3) 4 9 17 10 1 3 8 6 6 
Tidak 
Setuju (2) 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 
Sangat 
Tidak 
Setuju (1) 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 
Total 35 35 35 35 35 35 35 35 35 
 
 
     Tabel V.7. Rekapitulasi data 9 pertanyaan setelah diolah 
 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 
Sangat 
Setuju (5) 
51.4 40.0 5.7 28.6 57.1 45.7 37.1 48.6 40.0 
Setuju (4) 37.1 34.3 45.7 45.7 40.0 45.7 40.0 34.3 42.9 
Cukup (3) 11.4 25.7 48.6 28.6 2.9 8.6 22.9 17.1 17.1 
Tidak 
Setuju (2) 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Sangat 
Tidak 
Setuju (1) 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 
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Gambar V.24.Diagram Hasil Setiap Pertanyaan  
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan  
Kesimpulan yang dapat diambil dari skripsi yang berjudul “Rancang 
Bangun Sistem Pakar Gejala Kecanduan Game online Berbasis Android” adalah 
sebagai berikut: 
1. Kecanduan Game online ini memiliki 7 aspek kecanduan, yaitu Saliance, 
Tolerance, Mood Modification, Relapse, withdrawal, conflict dan problems. 
Dalam menentukan seseorang dikatakan kecanduan game online atau tidak 
adalah apabila seseorang telah memenuhi 4 dari 7 aspek kecanduan tersebut. 
Hal ini yang telah diterapkan dalam penelitian ini yang diaplikasikan 
berbasis android. 
2. Aplikasi sistem pakar gejala kecanduan game online atau yang kemudian 
diberi nama GOdiction ini memberikan kemudahan dalam penggunaannya, 
dengan cara membuka aplikasi, kemudian melakukan deteksi pada menu 
deteksi, lalu user tinggalmenjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada, maka 
akan muncul hasil dari diagnose kecanduan game dan menampilkan 
kemungkinan kecanduan dalam bentuk persen.  
3. Aplikasi ini dapat pula digunakan dimana saja dan kapan saja karena 
diaplikasikan dalam Smartphone Android. Aplikasi ini dalam 
penggunaannya tidak harus terhubung dengan internet (offline).  
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B. Saran  
Adapun saran untuk pengembangan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut :  
1. Sebaiknya data untuk gejala kecanduan game online terus diperbaharui 
(update) secara berkala agar pendiagnosaannya lebih akurat.  
2. Sebaiknya tampilan dari aplikasi dibuat lebih menarik lagi agar user lebih 
nyaman menggunakan aplikasinya. 
3. Sebaiknya ada penambahan fitur dari aplikasi sehingga lebih interaktif saat 
digunakan 
Demikian kesimpulan dan saran yang dapat penulis berikan, semoga saran 
tersebut bisa menjadi saran yang bermanfaat bagi penulis, dan dapat bermanfaat 
bagi para pengembang. 
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LAMPIRAN 
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Tutorial penggunaan aplikasi 
 
A. Halaman yang pertama kali terbuka pada saat mengakses aplikasi, pada 
halaman ini terdapat 4 tombol menu utama yaitu menu deteksi, menu aspek, 
menu tentang, dan menu keluar  
 
B. Untuk melakukan diagnosa, tekan menu deteksi. Menu ini berisi pertanyaan 
yang harus dijawab oleh user. 
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C. Setelah user melakukan diagnosa, maka akan muncul hasil diagnosa seperti 
berikut 
 
D. Untuk melihat penjelasan aspek kecanduan, tekan menu aspek. 
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E. Ketika user memilih salah satu aspek, maka akan tampil penjelasan seperti 
berikut. 
 
F. Untuk melihat informasi tentang aplikasi, tekan menu tentang, dan aplikasi 
akan menampilkan tampilan sebagai berikut. 
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G. Untuk Keluar dari aplikasi, tekan menu keluar, maka akan mucul kotak 
dialog seperti berikut. 
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